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Resumen 
 
La presente investigación tiene como objetivo identificar si existe relación entre la empatía 
evaluada en dos pruebas denominadas empatía por dolor y resolución de conflictos vs el 
videojuego Visor 2.0. Para ello se estableció un estudio descriptivo a un grupo de 14 niños 
seleccionados aleatoriamente pertenecientes a una institución educativa de la ciudad de Cali. Se 
abordó la investigación a partir de los conceptos de empatía, cognición social, videojuego y 
resolución de conflictos. El referente conceptual que da soporte a esta investigación fue tomado 
de la teoría de Caillois (1997), en relación al concepto de la realidad vs la ficción y diferentes 
investigaciones para el concepto de empatía. Metodológicamente se realizó un estudio empírico 
analítico, con alcance descriptivo, haciendo uso de la herramienta que evalúa funciones 
ejecutivas e interacción social, denominada visor 2.0. Para el análisis de los datos se utilizó 
SPSS, software estadístico que ofrece técnicas de recolección de datos. Los hallazgos permiten 
concluir que si existe una similitud entre la vida real de sujeto y la realidad virtual, asimismo, 
hubo una relación significativa entre la empatía y las interacciones negativas evaluadas en el 
videojuego visor 2.0. 
 
Palabras clave: videojuego, empatía, resolución de conflictos, cognición social. 
 
Abstract 
 
The objective of this research is to identify if there is a relationship between the empathy 
evaluated in two tests called empathy for pain and conflict resolution vs the Video Game 2.0. To 
this end, a descriptive study was established for a group of 14 randomly selected children 
belonging to an educational institution in the city of Cali. The research was approached from the 
concepts of empathy, social cognition, videogaming and conflict resolution. The conceptual 
reference that supports this research was taken from the theory of Caillois (1997), in relation to 
the concept of reality vs. fiction and different investigations for the concept of empathy. 
Methodologically an analytical empirical study was carried out, with descriptive scope, making 
use of the tool that evaluates executive functions and social interaction, called visor 2.0. SPSS, 
statistical software that offers data collection techniques, was used to analyze the data. The 
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findings allow us to conclude that if there is a similarity between the subject's real life and virtual 
reality, there was also a significant relationship between empathy and the negative interactions 
evaluated in the video game visor 2.0. 
 
Keywords: video game, empathy, conflict resolution, social cognition. 
 
Introducción 
 
En el siguiente trabajo se busca analizar el desempeño de empatía a un grupo de niños a 
través de un video juego denominado Visor 2.0. El propósito de esta investigación es identificar 
la relación que existe entre la vida real y la del videojuego. Lo anterior se mide a través de dos 
pruebas denominadas: empatía por dolor y resolución de conflictos. 
  Lo anterior permite reconocer ¿qué tanto de la subjetividad del sujeto puede verse 
involucrada en el video juego?, ¿qué cantidad de recursos y habilidades sociales, como las 
experiencias e interacciones en la vida cotidiana pueden reafirmase dentro de este? De esta 
manera se puede identificar la influencia que tiene este en el participante al momento de excluir o 
incluir sus habilidades y prácticas sociales, ya que se da un sentido a las herramientas brindadas.  
En el uso de estas se puede observar el vínculo que hay entre sus experiencias habituales. 
El videojuego utilizado en esta investigación es Visor 2.0 creado en el Laboratorio de 
Psicología de la Universidad San Buenaventura Cali. El personaje principal tiene como objetivo 
curar a todos los aldeanos que se encuentran infectados por un virus. “Sairy” debe encontrar la 
cura para la maldición que ha llegado a su pueblo, convirtiendo a todos en seres no vivos, 
“zombis”, que caminan sin rumbo fijo. 
La función de esta prueba consiste en medir el desempeño de la cognición social de los 
jugadores, como por ejemplo la interacción social; este indicador evalúa la empatía que se genera 
con relación a los personajes y la situación dentro del juego. Puede ser aplicada en niños y niñas 
entre un rango de cinco a doce años de edad. Por lo tanto, surge el interés de identificar y 
comparar si hay una relación entre la empatía evaluada en visor 2.0 y la resolución de conflictos. 
Dado que en los videojuegos son situaciones ficticias, donde las personas pueden realizar 
diferentes tipos de acciones que, por definición, no tendrían impacto en la vida real, es posible 
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preguntar hasta qué punto las acciones realizadas en el marco del videojuego coinciden con las 
acciones habituales de los sujetos.  
En la actualidad los videojuegos constituyen una gran parte de consumo de tecnologías 
por parte de niños, jóvenes y adultos, siendo esta, una herramienta que es considerada parte 
fundamental para el entretenimiento y en otros casos como instrumentos para el aprendizaje y el 
desempeño en los sujetos. Como lo indican Ramos y Botella (2016) los videojuegos son 
herramientas de enseñanza, y generan nuevas experiencias, potenciando el aprendizaje 
colaborativo y autónomo.  Del mismo modo, han sido utilizados en estudios como el de Del 
moral y Fernández (2012), en el que se evaluó las interacciones, estados de ánimo y experiencias 
entre los jugadores de un videojuego online denominado poupée girl por medio de preguntas 
abiertas en la que se pudiera identificar sobre lo que sienten cuando juegan, y las relaciones que 
tienen con otros usuarios en el videojuego. En la investigación de Brenes y Pérez (2015) se 
evalúa la gestión moral de los sujetos, en videojuegos violentos por medio de entrevistas a 
profundidad, donde se pudiera evidenciar sus pensamientos y sentimientos cuando cometen actos 
violentos mientras juegan, por ejemplo, "Si matas a un oponente, ¿qué sientes en ese momento?", 
¿Es un problema para usted matar a los oponentes?, ¿Por qué? y ¿qué tan importante es para ti 
pelear por el bien y contra el mal? En otra investigación de Sinde, Medrano y Martínez (2015), en 
los que se evalúan los valores en los videojuegos, a través de un estudio correlacional de tipo 
cuantitativo.  Se fomentan experiencias y aprendizajes en diferentes aspectos del sujeto, como en 
la cognición social. En algunos videojuegos existe la evidencia y la presencia de actos violentos 
dentro de ellos, generando debates sobre la influencia de estos y las posibles consecuencias en los 
comportamientos de los niños.  
          A diferencia de la violencia, se encuentra la empatía, esta genera hábitos pro sociales que 
ayudan a entender la propia vida en relación con los demás y, sobre todo, a prevenir la agresión 
por medio de actividades de solidaridad, cooperación y ayuda, como lo indica Moñivas (1996). 
Por lo tanto, la empatía es un proceso que se puede ver inmerso en diferentes tipos de 
videojuegos en la capacidad de resolución de conflictos, en el que se logre captar y evaluar los 
conceptos de la habilidad social, comprensión cognitiva y afectiva, generando estrategias 
efectivas a partir de la empatía.   
En este sentido Caillois (1997) indica que en los juegos se ve inmersa la libertad de los 
jugadores, como también las decisiones que toma dentro del juego, y que estas, son 
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independientes de la vida real. El jugador actúa sin esperar efectos negativos o positivos en su 
vida cotidiana, pues se cree que existe una separación total entre la ficción y la realidad. Las 
acciones dentro del videojuego no tienen recompensas o consecuencias en cuanto a las acciones 
emitidas por el sujeto. Caillois (1997) indica que el juego se enfrenta a la formalidad de la vida 
real, y a carecer de importancia, por esta razón el sujeto puede o no emitir acciones reales dentro 
del juego y se introducen en el juego despreocupadamente, pues es habitual separar el juego de la 
realidad sin pretender efectos segundarios que alteren la realidad del sujeto.    
        En otro sentido, el efecto de las nuevas tecnologías como: los celulares, el internet, las redes 
sociales y los videojuegos en línea, han generado diversos cambios en la sociedad actual, 
configuran nuevas formas de interacción y de comunicación entre las personas, transformado los 
procesos de socialización, formando parte de un nuevo lenguaje que comienza a marcar 
diferencias entre quienes tienen acceso al código de la tecnología y a los artefactos” (Barrios, 
2009.p.266). Es decir, la interacción entre las personas, han sido reemplazadas del contacto físico 
por el virtual. Así mismo como indica Astobiza (2018), la realidad virtual puede ayudar a las 
personas a acercarse más, y aunque la interacción se ha transformado, la realidad virtual permite 
que aun haya procesos de socialización, a través de las redes sociales y el internet, en el que se 
gestionan las mismas dinámicas de los procesos sociales, como conocer a las personas, tomar 
decisiones y planificar. “Lo mismo ocurre con los videojuegos que independientemente de su 
temática y contenido sirven como tecnologías de inmersión en los que se desarrollan múltiples 
habilidades que luego se pueden poner en práctica en la vida real” (Astobiza, 2018.p.127).  
          El uso de los videojuegos ha facilitado y permitido una comunicación electrónica y on-line 
entre los jugadores, y sus participantes. Vilera (2004), plantea que los videojuegos han 
introducido una cultura electrónica, la que permite que exista imaginación simbólica, e 
interactividad entre los jugadores, en los cuales se va modificando las relaciones tradicionales por 
representaciones mentales, es decir en realidades virtuales. “Fundan una transformación 
cualitativa en la interacción social de la infancia, en el tipo de información y de conocimientos 
que deben obtener, en las formas como deben aprender y, por ende, ejercitan los modos de 
pensar” (vilera, 2004, p.2). 
           Las personas tienen la facilidad de adquirir habilidades sociales que pueden aportar en la 
vida cotidiana,  Moral y García (2012), nos mencionan que los videos juegos crean redes entre 
los jugadores, e interactúan entre ellos, intercambiando ideas, trucos y estrategias, ayudándose 
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entre sí. Como también compartir experiencias que se generan online, debido a que están 
conectados en tiempo real, interactuando, socializando e intercambiando información, 
conocimientos y en ocasiones estableciéndose entre ellos una relación de empatía, 
evidenciándose el compromiso y reconocimiento entre ellos, a través de la ayuda y la solidaridad.  
          Por otro lado los videojuegos no tienen efectos negativos en la socialización, así lo plantea 
en su investigación Salguero (2002), quien realizó un estudio con un grupo de adolescentes en el 
que se encontró que los videojuegos son una actividad grupal que en su mayoría se comparte con 
otros jugadores, de esta manera no se afectan las relaciones sociales ni fomenta al aislamiento 
social.  
          En otra investigación realizada en Latinoamérica por Loayza (2011), analizan la frontera 
que puede existir entre lo real y lo virtual en lo videojuegos online. Utilizaron técnicas 
cualitativas en juegos online especialmente en el videojuego comercial denominado Halo 3, lo 
realizaron con diez jugadores de diferentes países por medio de diálogos que fueron de dos tipos: 
los diálogos virtuales, dentro y fuera del juego, compartiendo desafíos, triunfos y derrotas, 
interactuando con toda clase de Gamers. Se identificó que existe un tipo de interacción entre los 
jugadores, ya que el entorno virtual permite el desarrollo de nuevas y diversas dinámicas, pues 
deben elegir diferentes caminos dentro del juego, permitiendo que se generen emociones y 
sentimientos entre los jugadores que participan de los videojuegos e interactuando entre los 
jugadores que tienen como interfaz a la consola, que sirve de mediador entre unos y otros.   
     Por lo tanto, los jugadores ponen en marcha emociones como la alegría, ira, tristeza, entre 
otras, que les permiten identificarse con el personaje y de esta forma poder imaginarse cuál sería 
el sentimiento al encontrase en la misma situación del personaje, como lo indican Sánchez y Ros 
(2017). Los videojuegos son herramientas interesantes de las prácticas culturales, ya que allí se 
pueden experimentar emociones, sentimientos y conocimientos. Además, el jugador tiene la 
posibilidad de aplicar estrategias de resolución de problemas y a la vez desarrollar la capacidad 
de exploración y evaluación de consecuencias de las propias decisiones tomadas en el juego, 
como lo plantea Triana (2017). “En tal sentido, se puede llegar a influir o reforzar los valores, los 
niveles de empatía, las capacidades de colaboración y de responsabilidad social” (Triana, 2017. 
p.551).  
          Por consiguiente, se crean nuevas formas de socialización y se generan identidades 
colectivas en los jugadores, como lo indica Carretero (2011). A través del videojuego las 
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personas construyen una identidad cultural, puesto que lo jugadores les dan significado a sus 
realidades aportando así a la resolución de problemas, y al desarrollo de estrategias siendo la 
identidad una de las características que se ve inmersa en las prácticas de los videos juegos, pues 
los jugadores están en constante interacción con otros jugadores. Ceballos y Mejía (2011) 
apuntan que los jugadores de videojuegos van construyendo su identidad a medida que son 
reconocidos por otros jugadores y por sus acciones dentro de los videojuegos.  
          Con respecto a la importancia que el juego posee en la subjetividad, está influenciada por 
los demás jugadores y las interacciones entre ellos, pues hay diferentes puntos de vista, opiniones 
etc. “el jugador se interna en espacios virtuales que promocionan intenciones e incitan a la toma 
de decisiones en determinadas situaciones. Adoptando diferentes roles, van asimilando una gama 
de mensajes que, a través de la realidad virtual y la interactividad, inciden en la construcción de 
dichas subjetividades” (Merlano y Lizarazo, 2016.p.152)  
         “Podemos señalar que nuestra relación con la tecnología ha abierto umbrales de sentido que 
han alterado significativamente nuestra percepción y apropiación de la realidad” (Ayala, 
2010.p.164). Es decir, mediante las nuevas tecnologías se crean dimensiones virtuales, en el que 
las personas no diferencian entre lo real y lo virtual, por consiguiente, la subjetividad se ha 
transformado a partir de las nuevas tecnologías, pues la realidad actual es diferente.  
         Por otro lado, los videojuegos también han sido utilizados para desarrollar nuevos, 
aprendizajes y habilidades en las personas, en los últimos años han sido herramientas que ayudan 
en la educación en niños y adolescentes, encontrando en los videojuegos un medio de diversión y 
entretenimiento. Como lo indican González, Cortés, Humanes, Pedrera y Besa (2014), son 
recursos educativos en los que se pueden trabajar aspectos afectivos, cognitivos y sociales, y así 
mismo potencializar habilidades sociales, a través de las comunidades virtuales. En una 
investigación realizada por Ahijado y Nicolás (2016), utilizaron un videojuego con el fin de 
enseñar la ópera de Mozart a unos niños de primaria. Los resultados fueron positivos, ya que el 
93.8% de los niños, prefirió el uso de videojuegos para aprender, generando así respuestas 
positivas en el proceso de aprendizaje.  
          En la investigación de Padilla, Collazos, Gutiérrez y Medina (2012), se plantea que 
mediante los videos juegos se pretende alcanzar un mayor aprendizaje a través de retos ocultos y 
actividades propias del juego, como también la aplicación de técnicas de aprendizaje colaborativo 
que permiten a los jóvenes desarrollar habilidades sociales mientras obtienen aprendizaje más 
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efectivo. Exponen que el aprendizaje colaborativo favorece el aprendizaje individual y fomenta 
las habilidades sociales en los estudiantes, de esta manera se puede considerar los videojuegos 
como un material de apoyo para lograr resultados positivos. En la universidad de Guadalajara, 
México, fomentan un mayor aprendizaje en los estudiantes de química orgánica básica. Su 
objetivo consistía en generar un aprendizaje sencillo y eficaz en los alumnos, elaborando material 
didáctico. Hernández, Rodríguez, Parra y Velásquez (2014) indican que, con el uso del 
videojuego, el aprendizaje de los alumnos incrementó y se vio enriquecido, pues hubo un 
aumento del promedio en las calificaciones por parte de ellos logrando un impacto positivo en la 
eficiencia del video juego educativo y en la metodología de la enseñanza.  
         El juego electrónico está generando nuevos intereses y nuevas maneras de aprendizaje, 
representando realidades diversas, es decir que el sujeto está expuesto a múltiples realidades 
dentro un juego y a diferentes interacciones, y resoluciones de problemas. Ueno (2014) señala 
que los videojuegos estimulan el desarrollo cognitivo en jóvenes y niños, considerando que los 
videojuegos son una fuente eficaz para la solución de problemas y el aprendizaje. 
          Las realidades virtuales como lo indican Peña, Fernández, Kirillof y Tovar (2011) son 
elementos educativos que fomentan el aprendizaje, ya que puede ser un espacio utilizado para 
intercambiar información y conocimiento, en ocasiones permiten que se conecten virtualmente, 
siendo lugares de encuentro donde pueden interactuar mediante el debate, la crítica y la réplica. 
En el que también se asumen roles, liderazgo, prácticas compartidas y dinámicas grupales. 
          En los videojuegos, existe la libertad de elegir y seleccionar el personaje que acompañara 
al jugador en el transcurso del juego. Los autores, Ewell, Guadagno, Jones y Dunn (2016) 
quisieron indagar sobre esta libertad que tienen los sujetos. El estudio se centró sobre si existe 
una vinculación y una alineación sobre la ética y la moral del sujeto al momento de escoger al 
personaje del juego. El resultado fue que las personas seleccionan personajes similares a sus 
valores, es decir que las personas en sus representaciones virtuales tienen en cuenta sus valores,  
y es poco probable que un individuo se desvíe demasiado de sus características fuera del video 
juego en línea, lo cual coincide con los planteamientos de Ceballos y Mejía (2018)  
 
          En este sentido, se puede evidenciar la construcción de valores sociales, así como lo 
plantean Meza y Lobo (2017) en su investigación realizada en un colegio de la ciudad de Bogotá, 
identificaron que los estudiantes diferenciaron entre lo que es virtual y real. Para ellos lo valores 
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como el respeto, la tolerancia y la solidaridad son diferentes en los dos escenarios, considerando 
que estos valores se aplican de forma diferente en los videojuegos. De esta manera es importante 
que los jugadores reconozcan lo virtual a lo real, para que no exista una relación cuando se trata 
de videojuegos violentos. Consideran que los valores aprendidos en su entorno social, como en la 
familia, son relevantes debido a que los aprendizajes logrados pueden garantizar una disociación 
entre las acciones dentro de los videojuegos violentos y el mundo real. 
          También se considera que, a través de los videojuegos, se trasmiten valores dicho 
anteriormente, así como lo indican, Sinde, Medrano y Martínez (2015). En la investigación que 
realizaron se evidenciaron valores que predominaron, estos fueron: el servicio, lealtad, éxito y el 
reconocimiento social. Se considera que mediante los videojuegos se pueden trasmitir, 
habilidades, aprendizaje, valores entre otros. 
          En ocasiones también se cree que los videojuegos violentos son un factor de riesgo para 
conductas agresivas en niños y jóvenes, como lo plantean Anderson (2004) y Dorantes (2016). 
Entre más tiempo se pase en videojuegos con violencia, los niños y jóvenes pueden adquirir 
comportamientos de agresividad. De acuerdo con esto, en la investigación de Martínez, 
Bohorodzaner y Kampfner (2010), los resultados mostraron relaciones significativas entre los 
niveles de violencia y el uso de videojuegos. Así como lo indica el autor Etxeberria (2011), el 
jugador interactúa no solo físicamente con el videojuego, también lo hace psicológica y 
emocionalmente, por eso exponen la importancia de analizar cómo estos factores de riesgo se 
pueden contrarrestar identificando la formación de los jugadores de videojuegos violentos; en la 
sociedad, con los padres, en la escuela y en su entorno social.  
          En consecuencia, en los estudios de (Ortega y Fuentes 2009) y (Anderson et al. 2010), la 
evidencia sugiere fuertemente que la exposición a videojuegos violentos es un factor de riesgo 
causal para el aumento de las acciones agresivas, la cognición agresiva, el afecto agresivo y para 
disminuir la empatía, los valores y el comportamiento pro social, realizado por medio de 
recopilaciones de estudios anteriores de estudios experimentales. En otro estudio realizado en 
Costa Rica a unos niños de cuarto y quinto de primaria sobre la violencia y empatía en el uso de 
videojuegos, Brenes y Pérez (2015) hallaron que los niños y niñas con puntuación alta en empatía 
emocional prefieran jugar acompañados. Es posible que los niños y niñas, al relacionarse con 
otros jugadores en la situación de juego competitivo, busquen interactuar de forma colaborativa. 
Mientras que las personas con altas puntuaciones en la dimensión emocional de la agresión 
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tenderán a jugar solos, ya que al jugar acompañados podrían aparecer estados de ánimo 
displacenteros como el enojo o la hostilidad. Al considerar los hallazgos de este estudio, las 
particularidades de la conducta interpersonal de tipo agresivo o empático influyen en la tendencia 
de los niños al jugar videojuegos en compañía de otros o en solitario.      
          Por otro lado, en un estudio realizado por Cabello, Perez, Filella, Vendrell y Cabases, 
(2016) al entrenar la gestión de emociones y la resolución asertiva de conflictos, por medio de la 
simulación de situaciones reales, con el fin de desarrollar competencias emocionales como la 
regulación emocional, competencia social y conciencia emocional. Se identifica que el sujeto 
debe tener competencias sociales para lograr la mediación en la resolución de conflictos que le 
permitan desarrollar asertivamente situaciones de conflicto, como la empatía, comprensión, 
receptividad y habilidades de simpatía según lo indica De armas (2003). En este sentido, en la 
investigación de Bernal (2017) se encontró entre los estilos de manejo de conflictos de tipo 
cooperativo y pasivo, una relación positiva con la empatía en adolescentes, se halló que la 
preocupación empática por el otro, como la compasión y la simpatía, está relacionado con la 
capacidad y la preocupación de resolver un conflicto, ya que permite entender los intereses 
comunes con el otro.  
          Mediante las estrategias que prefiere o elige el sujeto al momento de un conflicto, se puede 
evidenciar el nivel de empatía, como la capacidad que tiene el sujeto de anticipar los efectos de 
las estrategias usadas en una situación frente a la reacción de otro, como lo indica Hazas (2010). 
De acuerdo con esto, Pino (2002), plantea que la empatía y las habilidades sociales dentro de las 
aulas de clase, son estrategias que los docentes deben de intervenir ya que favorecen la resolución 
de conflictos. 
 Se han interesado por evaluar la relación de agresividad en los videojuegos violentos, 
Cabello, Perez, Filella, Vendrell & Cabases (2016) para la rehabilitación en resolución de 
conflictos y la regulación de las emociones, es decir a fin de mejorar y ser más asertivos en la 
toma decisiones al momento de resolver un conflicto. De esta forma se identifica que el objetivo 
principal que posee el juego, puede influenciar la respuesta del participante.  
         Como síntesis de los estudios presentados anteriormente sobre los videojuegos, se puede 
decir que estos han sido utilizados como herramientas para el aprendizaje cognitivo, social y el 
desarrollo de habilidades en los sujetos, como también para evaluar el grado de ética del 
participante cuando está dentro del videojuego. Se observa que el sujeto emplea habilidades y 
ARTE Y SENSIBILIDAD EN LA ESCUELA PRIMARIA: UN ESTUDIO HERMENÉUTICO... 12 
 
valores, de acuerdo a lo que él considera correcto e incorrecto en su vida cotidiana para ser 
transferido a los videojuegos. 
 
 
 
2 Metodología 
 
Participantes: 
           El objetivo es recopilar los datos necesarios en una muestra seleccionada aleatoriamente 
de catorce niños de una escuela pública, llamada Institución educativa Maria Panesso ubicada en 
la ciudad de Cali en el barrio Salomia. Se definió un diseño intra sujetos, y un estudio tipo 
cuantitativo. Este proyecto se realizó con niños regulares de primaria, de tercero a quinto grado, 
sin ningún tipo de trastorno de desarrollo. Entre las edades de siete a once años de edad. 
Instrumentos: 
Visor 2.0:  
          Primero se pretende evaluar la empatía a través del videojuego denominado Visor 2.0, 
instrumento diseñado por el Laboratorio de Psicología de la Universidad San Buenaventura Cali, 
y un grupo de estudiantes y docentes de Ingeniería Multimedia de la misma universidad. En esta 
segunda versión el videojuego evaluará funciones ejecutivas, como memoria de trabajo, 
planeación, monitoreo, inhibición etc. Incluyendo interacción social y resolución de conflictos.  
La aplicación de este instrumento se realizó en tres sesiones y duraron aproximadamente 15 
minutos cada una. Por medio de la observación se identificó la manera en que el jugador por 
medio del personaje se relaciona e interactúa con lo demás personajes del videojuego y las tareas 
asignadas. En esta prueba se evaluó el número de interacciones positivas, neutras y negativas que 
tuvieron los sujetos a través del personaje, es decir, la opción de inhibir o inducir ciertas acciones 
violentas. Y la elección de elegir si tiene una interacción empática con los demás personajes.  
      
Test empatía por dolor 
          En este estudio experimental denominado empatía por dolor, adaptada y utilizada por 
Decety, J., Michalska, K. J., & Kinzler, K. D. (2012). este estudio combinó medidas 
neurofisiológicas, incluyendo imágenes de resonancia magnética funcional, seguimiento ocular y 
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respuesta pupilar con medidas conductuales que evalúan los juicios afectivos y morales a lo largo 
de la edad, entre 4 y 37 años, se les mostró escenarios que representaban acciones intencionales 
versus acciones accidentales que causaron daños / daños a personas y objetos. Esta prueba 
también fue utilizada es una investigación por Matallana, D., Gómez-Restrepo, C., Ramirez, P., 
Martínez, N. T., & Rondon, M. (2016). El reconocimiento de emociones, la empatía y los juicios 
morales en la Encuesta Nacional de Salud Mental (ENSM) de 2015 en Colombia. Se realizó a 
sujetos entre 18 a 96 años de edad, se les pidió que identificaran dos rostros de seis emociones. 
Además, con cinco secuencias de tres fotografías cada una (tarea de empatía frente al dolor 
modificada), se preguntó sobre elementos cognitivos, afectivos y morales de la empatía. 
          Ahora bien, en la presente investigación se adaptó la prueba empatía por dolor, en la cual 
se utilizaron 12 secuencias de tres fotografías cada una, Los escenarios se dividieron entre 
acciones intencionales y no intencionales, con personas y objetos. Esta prueba permite medir los 
componentes cognitivos, afectivos y la evaluación moral, a través de siete preguntas. La 
calificación de esta prueba se adaptó en la recopilación de datos, de tipo cuantitativo para lograr 
desarrollar un análisis de datos y poder correlacionar con las demás pruebas aplicadas, en una 
escala de 0 a 1; siendo 0 una compresión nula o ausente y 1, compresión acertada.  Esta prueba 
duró alrededor de 30 minutos aproximadamente por cada sujeto. 
  
             Tabla 1. Preguntas de empatía por dolor 
1. ¿Esto fue a propósito? 
2. ¿Qué tan mala es la persona que hizo la acción? 
3. ¿Qué tan triste se siente por la persona lastimada? 
4. ¿Qué tanta molestia siente por lo que pasó? 
5. ¿Qué tan feliz se siente la persona que hizo la acción? 
6. ¿Qué tan incorrecta fue la acción? 
7. ¿Cuánto castigo le daría a la persona que hizo la acción? 
 
Prueba resolución de conflictos 
          Esta prueba fue adaptada por Cárdenas, Duque y Rodríguez (2018) estudiantes y docente 
de la Facultad de Psicología de la universidad San Buenaventura Cali. Esta prueba fue utilizada 
anteriormente en la investigación realizada por Moncada, C. G., Valencia, F., Garzón, O., Mejía, 
C., Díaz, M. E., Ruiz, L. A. & Vásquez, R. E.  (2006). . Actualmente esta prueba fue ajustada 
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para el proyecto de grado denominado Identificación de las propiedades científico técnicas de un 
instrumento de mediación de la cognición social en el contexto del conflicto escolar. 
      Esta prueba denominada resolución de conflictos se compone de 12 láminas que muestran 
diferentes situaciones de conflicto entre niños en diferentes escenarios. El objetivo consiste en 
que los niños puedan reconocer que sucede en las láminas enseñadas que permitan identificar el 
componente cognitivo y afectivo, de igual manera que se pueda reconocer los recursos utilizados 
para resolver el conflicto enseñado en cada lámina. En este sentido se buscó identificar por medio 
de una entrevista individual estructurada de aproximadamente veinte minutos, de qué manera los 
niños resuelven y que recursos utilizan para solucionar un conflicto. Las preguntas realizadas 
fueron cuatro y tuvieron como opción de respuesta, una escala de cero a uno, siendo cero, 
reconocimiento e identificación nula y uno, reconocimiento de las situaciones de modo adecuado 
y correcto.  
 
          Tabla 2. Preguntas del test resolución de conflictos. 
1. ¿Qué está sucediendo en la imagen? 
2. ¿Cómo crees que se siente el niño agredido? 
3. ¿Qué tanta molestia sientes por lo que paso? 
4. ¿cómo lo resolverías? 
 
Procesamiento de datos: Para realizar el análisis de la información de esta investigación, 
se utilizó la herramienta IBM SPSS Statistics. En primera instancia se realizaron análisis 
descriptivos con el objetivo de observar las acciones en cada prueba; en consecuencia, se 
realizaron análisis de frecuencia para identificar la variabilidad en cada una de las pruebas. Y por 
último se analizó la correlación entre visor 2.0 y empatía por dolor y resolución de conflictos 
respectivamente.  
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3 Resultados 
 
La muestra estuvo conformada por un total de 14 sujetos en un rango de edad de 7 a 11 años, Los 
sujetos fueron seleccionados aleatoriamente. El grupo de escolarización estaba entre los grados 
de tercero, cuarto y quinto de primaria, de los cuales 5 eran de tercero, 4 de cuarto y 5 de quinto 
grado.  
           
 
 
 Tabla 3. Sexo de participantes. 
Género 
 
Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válido Femenino 6 42,9 42,9 42,9 
Masculino 8 57,1 57,1 100,0 
Total 14 100,0 100,0  
 
     En la Tabla 1 se observa que los sujetos del sexo femenino fueron 6 con un porcentaje de 42,9. 
El del sexo masculino fueron 8 para un total de 14 sujetos con un porcentaje de 57.1. 
     
               Tabla 4. Edades participantes. 
Edad 
 
Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válido 7 1 7,1 7,1 7,1 
9 6 42,9 42,9 50,0 
10 4 28,6 28,6 78,6 
11 3 21,4 21,4 100,0 
Total 14 100,0 100,0  
         En la tabla número 2 se evidencia que el rango de edad de 7 a 11 años, hubo un niño de 7 
años de edad, 6 niños de 9 años de edad. 4 niños de 10 años de edad y 3 niños de once años de 
edad. 
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              Tabla 5. Escolaridad de los participantes 
Escolaridad 
 
Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válido Tercero 5 35,7 35,7 35,7 
Cuarto 4 28,6 28,6 64,3 
Quinto 5 35,7 35,7 100,0 
Total 14 100,0 100,0  
                                                             
 
     En la tabla número 3 se evidencia que hubo cinco niños del grado tercero con un porcentaje de 
35,7, 4 niños del grado con un porcentaje de 28,6 y 5 niños de grado quinto con un porcentaje de 
35,7. 
 
 
Descripción prueba VISOR 2.0 
 
            Tabla 5. Descripción interacciones dentro del videojuego. 
Estadísticos descriptivos 
 
N Mínimo Máximo Media 
Desv. 
Desviación 
VisorInt.Postivas 14 0 3 ,86 1,099 
VisorInt.Negativ
as 
14 0 3 ,29 ,825 
VisorInt.Neutras 14 0 11 3,07 3,812 
N válido (por 
lista) 
14     
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               Tabla 6. Interacciones positivas en visor 2.0 
VisorInt.Postivas 
 
Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válido 0 8 57,1 57,1 57,1 
1 1 7,1 7,1 64,3 
2 4 28,6 28,6 92,9 
3 1 7,1 7,1 100,0 
Total 14 100,0 100,0  
 
 
          En el primer ítem de la prueba Visor 2.0 denominado interacciones positivas se observa 
que la calificación con mayor puntación fue de cero, es decir que no hubo ninguna interacción 
positiva entre 8 sujetos.  En este sentido solo un sujeto realizó 3 interacciones positivas. Hubo 
una variación de 1.099 con un promedio de 0,86. En este sentido se puede identificar que hubo 
una variación mínima en las respuestas ofrecidas por lo sujetos y no hubo interacciones positivas 
altas en el videojuego. 
              Tabla 7. Interacciones negativas en visor 2.0 
VisorInt.Negativas 
 
Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válido 0 12 85,7 85,7 85,7 
1 1 7,1 7,1 92,9 
3 1 7,1 7,1 100,0 
Total 14 100,0 100,0  
                                                          
          En el segundo ítem denominado; interacciones negativas, se observa que el puntaje mínimo 
fue de cero y el máximo fue de tres, con una variabilidad de 0,825, y una media de 0,29. Por lo 
tanto no hubo variaciones y diferencias notables en las respuestas ofrecidas por los sujetos. En 
este sentido se observa que las interacciones negativas fueron mínimas en el videojuego, con un 
puntaje de doce respectivamente.  
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               Tabla 8. Interacciones neutras en visor 2.0 
VisorInt.Neutras 
 
Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
válido 
Porcentaje 
acumulado 
Válido 0 6 42,9 42,9 42,9 
1 1 7,1 7,1 50,0 
2 2 14,3 14,3 64,3 
5 1 7,1 7,1 71,4 
6 1 7,1 7,1 78,6 
7 1 7,1 7,1 85,7 
9 1 7,1 7,1 92,9 
11 1 7,1 7,1 100,0 
Total 14 100,0 100,0  
          
          En el ítem denominado interacciones neutras, se puede observar que la calificación más 
frecuente fue de cero y la más alta fue de once, es decir que ítem denominado neutro 
predominaron las interacciones ambiguas en relación con las dos anteriores. El promedio de las 
respuestas ofrecidas fue de 3,07 y hubo una variabilidad mínima en los resultados de 3,812. En 
comparación con los dos ítems anteriores se identifica que los sujetos se inclinaron por no tener 
ningún tipo de interacción con los personajes del videojuego. Asimismo, se puede observar que 
hubo mayor variedad en las frecuencias obtenidas. 
 
Prueba Resolución de conflicto 
 
Tabla 9. Resultados generales por cada pregunta realizada. 
  Prueba1Totalpreg1 Prueba1Totalpreg2 Prueba1Totalpreg3 Prueba1Totalpreg4 
N 
Válido 14 14 14 14 
Perdidos 0 0 0 0 
Media 12 10,14 11,79 12 
Desv. 
Desviación 
0 1,027 0,802 0 
Mínimo 12 8 9 12 
Máximo 12 11 12 12 
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          En la primera pregunta ¿qué está sucediendo en la imagen?  Se puede identificar que los 14 
sujetos fueron acertados en las 12 láminas que se les mostró. Pudieron reconocer las situaciones 
que se presentaron con los personajes. Por tal motivo no hubo desviación estándar en esta 
pregunta, es decir que cognitivamente pudieron reconocer e interpretar todas las situaciones 
presentadas, tuvieron la capacidad de comprender lo que siente o piensa un otro.  
          En la pregunta ¿Cómo crees que se siente el niño agredido?, hubo una variación de 1,027. 
El resultado más bajo que se obtuvo en esta pregunta fue de 8, es decir fue la cantidad mínima en 
que los niños no acertaron efectivamente como se sentía el personaje en las láminas enseñadas. El 
resultado más alto fue de 11, es decir que fue el máximo puntaje que se obtuvo en esta variable de 
los 14 sujetos evaluados ninguno pudo identificar en totalidad la emoción que se quería 
evidenciar en las fotografías, es decir que el desempeño de los 14 sujetos fue alto y está por 
encima del promedio, es decir los niños reconocieron cognitivamente las emociones de los 
personajes que se mostraron en las láminas.  
          En la pregunta ¿Qué tanta molestia sientes por lo que pasó? El promedio obtenido es de 
11.79, la variabilidad es de 0,802; es decir hubo una diferencia mínima en los resultados 
recogidos en esta pregunta. La calificación mínima que obtuvieron fue de 9, en un solo niño, y la 
máxima puntación es de 12. 
          Se evidencia que en gran mayoría pudieron vincularse afectivamente con los personajes de 
la láminas permitiendo así manifestar su malestar y disgusto con las situaciones presentadas. Es 
decir que afectivamente los niños sintieron cercanía con los personajes de las láminas, 
evidenciando así empatía con los eventos desarrollados. 
           En la última pregunta de la prueba resolución de conflictos ¿Cómo lo resolverías? el 
promedio fue de 12, en esta pregunta no hubo variación en sus repuestas, es decir todos los 
sujetos dieron respuestas efectivas para resolver el conflicto enseñado. Se evidencia que en todos 
los casos dieron respuestas positivas frente a la solución del conflicto presentado. Manifestaron 
soluciones acertadas frente al conflicto enseñado en las 12 láminas como “le diría a la 
profesora”, “hablaría con los papás”, “hablaría con él” etc. y expresiones como “está mal por 
reírse como uno es” y “lo expulsaría del juego”. 
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Prueba empatía por dolor 
Tabla 10. Resultados generales por cada pregunta 
  
Prueba2T
otalpreg1 
Prueba2T
otalpreg2 
Prueba2
Totalpre
g3 
Prueba2Tota
lpreg4 
Prueba2Tot
alpreg5 
Prueba2Tot
alpreg6 
Prueba2Total
preg7 
N 
Válido 14 14 14 14 14 14 14 
Perdidos 0 0 0 0 0 0 0 
Media 10,5 10,5 12 12 12 11,89 10,39 
Desv. 
Desviación 
1,951 1,951 0 0 0 0,289 1,417 
Mínimo 6 6 12 12 12 11 8 
Máximo 12 12 12 12 12 12 12 
 
          En la primera y segunda pregunta de la prueba denominada empatía por dolor que evalúa 
componentes cognitivos ¿Esto fue a propósito? Y ¿Qué tan mala es la persona que hizo la 
acción? Se evidenció que el promedio obtenido fue de 10,5 en cada una, y una variación en las 
respuestas de 1,951. En general el desempeño en estas preguntas fue alto, pues el resultado total 
que predomino entre los sujetos evaluados estuvo entre once y doce respectivamente. Es decir 
que en su mayoría reconocieron en totalidad las emociones y la intencionalidad de los personajes 
en las láminas presentadas. La variabilidad en esta pregunta posiblemente se debe a la falta de 
capacidad de algunos niños de reconocer las diferentes acciones, no detectaron la intencionalidad 
en todas las imágenes, debido a que algunas escenas eran con intención y otras sin intención, y a 
la gravedad de la acción, es decir, consideraban poco o muy mala a la persona dependiendo de la 
acción que estaba realizaba dentro de las escena. 
          En las siguientes preguntas que evalúa los componentes afectivos ¿Qué tan triste se siente 
por la persona lastimada?, ¿Qué tanta molestia siente por lo que pasó? y ¿Qué tan feliz se siente 
la persona que hizo la acción? Se evidencia que el promedio total es de doce, no hubo 
variabilidad, es decir que, de los 14 niños evaluados, todos experimentaron en totalidad 
preocupación empática y disconfort frente a las situaciones presentadas. 
          En las siguientes preguntas del componente que evalúa la moral de los sujetos en las 
fotografías mostradas; ¿Qué tan incorrecta fue la acción? Se observa que hubo una diferencia 
mínima de las respuestas brindadas de 0,289. El promedio fue de 11,89 en las respuestas 
ofrecidas por los sujetos. El mínimo puntaje obtenido en esta pregunta fue de 11 y el máximo de 
12. 
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          En la pregunta ¿Cuánto castigo le daría a la persona que hizo la acción? El promedio de las 
respuestas fue de 10,39. La variabilidad fue de 1,417, el mínimo del total de la calificación fue de 
8 y el máximo fue 12. Se evidencia en esta pregunta que el resultado fue alto, es decir que los 
niños no toleran moralmente estas acciones por los personajes en las fotografías, debido a las 
normas, valores y creencias que han permeado a los niños evaluados. En la siguiente pregunta 
que evalúa este mismo componente se evidencia que el promedio registrado fue alto, y se 
identificó que los sujetos tienen en cuenta la gravedad de la acción para asignar una valoración, 
es decir que depende de la levedad, intencionalidad o propósito de la situación presentada para 
así mismo establecer un castigo bajo o alto. 
 
Correlaciones. 
 
 
                   Tabla 11. Correlación: resolución de conflictos e int. Positivas  
Correlaciones 
 
Total 
prueba 
resolución 
de 
conflictos 
VisorInt.Posti
vas 
TotPrueba1 Correlación de 
Pearson 
1 -,006 
Sig. (bilateral)  ,983 
N 14 14 
VisorInt.Postiva
s 
Correlación de 
Pearson 
-,006 1 
Sig. (bilateral) ,983  
N 14 14 
 
          En la tabla anterior podemos observar que no hay relación entre el número total de prueba 
1, que evalúa el componente cognitivo con relación a las interacciones positivas del videojuego 
visor 2.0. No se encuentra una diferencia significativa. 
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               Tabla 12. Correlación resolución de conflictos e int. Negativas 
Correlaciones 
 
Total 
prueba 
resolución 
de 
conflictos 
VisorInt.Neg
ativas 
TotPrueba1 Correlación de 
Pearson 
1 ,073 
Sig. (bilateral)  ,804 
N 14 14 
VisorInt.Negativ
as 
Correlación de 
Pearson 
,073 1 
Sig. (bilateral) ,804  
N 14 14 
 
          En la tabla número 2 no hay correlación significativa entre el total de la prueba número 1 
resolución de conflictos y las interacciones negativas evaluadas en el videojuego visor 2.0. 
 
 
 
                 Tabla 13. Correlación resolución de conflictos e int. Neutras.  
Correlaciones 
 
Total 
prueba 
resolución 
de 
conflictos 
VisorInt.Neut
ras 
TotPrueba1 Correlación de 
Pearson 
1 ,382 
Sig. (bilateral)  ,177 
N 14 14 
VisorInt.Neutra
s 
Correlación de 
Pearson 
,382 1 
Sig. (bilateral) ,177  
N 14 14 
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               En la tabla anterior, no hay una relación significativa entre el total de la prueba 
denominada resolución de conflictos y las interacciones neutras evaluadas en el videojuego.  
 
               Tabla 14. Correlación entre empatía por dolor e int. Negativas 
Correlaciones 
 
TotPrueba 
Empatía 
VisorInt.Negati
vas 
TotPrueba2 Correlación de Pearson 1 -,539* 
Sig. (bilateral)  ,047 
N 14 14 
VisorInt.Negativas Correlación de Pearson -,539* 1 
Sig. (bilateral) ,047  
N 14 14 
 
          En la tabla anterior podemos observar que existe una correlación significativa entre el total 
de la prueba empatía por dolor y las interacciones negativas evaluadas en el videojuego. Ya que 
entre más alto fue el puntaje total de la prueba empatía por dolor más bajas fueron las 
interacciones negativas que tuvieron los sujetos en la prueba del videojuego viso 2.0.  
 
                Tabla 15. Correlación entre empatía por dolor e int. Positivas 
Correlaciones 
 
TotPrueba 
Empatía 
VisorInt.Posti
vas 
TotPrueba2 Correlación de 
Pearson 
1 ,148 
Sig. (bilateral)  ,613 
N 14 14 
VisorInt.Postiva
s 
Correlación de 
Pearson 
,148 1 
Sig. (bilateral) ,613  
N 14 14 
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         En la tabla podemos observar que no existe una relación significativa entre la prueba 
empatía por dolor y las interacciones positivas evaluadas en videojuego, por lo tanto, no hay una 
correlación entre ambas pruebas.  
 
                 Tabla 16. Correlación entre empatía por dolor e int. Neutras. 
Correlaciones 
 
VisorInt.Neut
ras 
TotPrueba 
Empatía 
VisorInt.Neutra
s 
Correlación de 
Pearson 
1 -,421 
Sig. (bilateral)  ,134 
N 14 14 
TotPrueba2 Correlación de 
Pearson 
-,421 1 
Sig. (bilateral) ,134  
N 14 14 
 
          En la tabla anterior se observa que no hay correlación significativa entre el total de la 
prueba de empatía por dolor y las interacciones neutras evaluadas en el videojuego. No obstante, 
existe una correlación entre las dos variables. Es decir, que los puntajes en las interacciones 
neutras evaluadas en visor 2.0 fueron más altos que los resultados generales de la prueba empatía 
por dolor. 
 
 
 
4 Discusión 
 
 En este sentido el propósito era identificar a partir de los resultados de las pruebas la 
correlación probable que pudieran existir entre ellas. De modo que se pudiera evidenciar que 
tanto de la subjetividad, empatía y habilidades sociales se vinculan en el videojuego. 
          Es importante mencionar que en la aplicación del videojuego visor 2.0 algunos niños 
interactuaban entre ellos, se pasaban y preguntaban información sobre el videojuego, como; 
“cuanto llevas”, “he recogido 4 diamantes”, “me mataron”, “voy ganando” Etc. Esto se 
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relaciona con lo que plantea Peña, Fernández, Kirillof y Tovar (2011). Los videojuegos son 
herramientas que fomentan la interacción entre jugadores, intercambiando saberes e ideas, 
promoviendo así prácticas compartidas y dinámicas grupales. 
Por otro lado, dentro de los resultados hallados y presentados en las tablas descritas, se 
encontró que con relación a lo mencionado por Caillois (1997) el cual indica que las acciones y 
decisiones tomadas dentro del videojuego son independientes a la vida real, se evidencia que 
hubo una relación significativa en cuanto a las interacciones negativas y la empatía evaluada en 
las dos pruebas, ya que al ser comparadas se observa que entre más alta fue el total de la prueba 
de empatía que evalúa aspectos tales como afectivos y cognitivos, hubo menos interacciones 
negativas por parte de los jugadores, es decir que podemos inferir que puede existir una relación 
entre la vida real y la ficción, es decir que la subjetividad puede influir en las decisiones que se 
puede tomar dentro del videojuego. 
En este sentido Ewell, Guadagno, Jones y Dunn (2016) plantean que los jugadores eligen 
los personajes de acuerdo a sus valores, por lo cual en visor 2.0 dicho anteriormente se puede 
evidenciar una correlación entre la prueba de empatía por dolor y las interacciones negativas 
obtenidas en el videojuego. Se puede decir que las personas en sus representaciones virtuales 
tienen en cuenta sus valores y su empatía, permitiendo así que el sujeto no se aleje demasiado de 
sus características en el videojuego.  
Por otra parte, teniendo en cuenta los resultados del videojuego, los sujetos tuvieron 
diferentes opciones de interactuar con los personajes, hubo interacciones negativas, positivas y 
neutras, es decir ningún tipo de interacción.  De una u otra forma los niños socializaron en la 
realidad virtual, así como lo indica Astobiza (2018), las interacciones sociales han sido 
transformadas y los videojuegos permiten que haya diferentes intercambios sociales. Por medio 
de los emoticones en visor 2.0 los niños interactuaron, se implicaron y se comprometieron a 
través de su personaje en el videojuego.  
En este sentido, se puede mencionar que los niños y niñas integraron sus emociones; 
alegría, tristeza, sorpresa, miedo, malestar etc. Es decir que los sujetos participaron afectivamente 
en la realidad de los personajes del videojuego, como también en la prueba empatía por dolor y 
resolución de conflictos. Esto se relaciona con la teoría de Sánchez y Ros (2017) quienes 
plantean que los videojuegos son herramientas en las que se pueden experimentan emociones y 
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de igual manera los sujetos logran reconocer y comprender las emociones de los personajes, 
igualmente a atribuirle emociones a este.  
Por otro lado, teniendo en cuenta los resultados de las dos pruebas denominadas empatía 
por dolor y resolución de conflictos, donde los niños vieron escenarios que representan acciones 
intencionales versus acciones accidentales que causaron daños; daños a personas y objetos, se 
evidencia que los resultados fueron altos en ambas pruebas respecto al componente cognitivo y 
afectivo evaluado. En efecto los puntajes terminaron siendo semejantes entre los sujetos en 
ambas pruebas, por lo que podemos inferir que se debe a la reducida muestra y a las edades 
similares de los niños y niñas, siendo esto una causa principal para la homogeneidad en los 
puntajes. 
           En este sentido y de acuerdo con los resultados de la prueba de empatía por dolor y 
resolución de conflictos, se puede concluir que los niños a esta edad cuentan con la suficiente 
capacidad cognitiva para reconocer, comprender e interpretar las acciones e intenciones de las 
personas. Así mismo, afectivamente también hubo una calificación alta y puede verse relacionado 
con la moral, pues entre más negativa o intención eran las acciones, el castigo por parte de los 
niños era mayor, podríamos decir que las emociones negativas alertan al sujeto sobre la 
importancia moral de una situación al generar malestar, por lo tanto, las emociones pueden servir 
como un antecedente al juicio moral. 
 
 
5 Conclusiones 
 
  Como resultado de la investigación estadística presentada, se concluye que la empatía 
evaluada en los niños, contiene una relación significativa en las interacciones negativas a través 
del videojuego visor 2.0, se observa la subjetividad empleada en las pruebas; empatía por dolor y 
resolución de conflictos  con un puntaje  alto en relación a las interacciones negativas evaluadas 
en visor 2.0. 
     Por consiguiente, se puede concluir que no hubo resultados en el que se pudiera 
identificar plenamente el objetivo de la investigación, ya que los resultados fueron muy 
homogéneos y no hubo diferencias considerables en cuanto a las interacciones positivas, y las 
pruebas que evalúan el componente cognitivo y afectivo de la empatía debido a que los niños y 
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niñas evaluados pudieron estar predispuestos a la evaluación, es decir las respuestas fueron 
influenciadas por lo que la sociedad espera normalmente, es decir lo debidamente correcto.  
Ahora bien, con respecto a la ficción de los videojuegos, se puede ver reflejada un poco 
de subjetividad, aun sabiendo que las acciones realizadas no tienen algún tipo de castigo.  Entre 
menos interacciones negativas más alta fue la empatía a nivel cognitivo y afectivo evaluada en las 
pruebas. Por lo tanto es de gran importancia tener en cuenta las emociones ya que tienen un 
vínculo con las interacciones sociales pues estas son mediadoras al momento de establecer 
relaciones sociales, debido a que son las que determinan la manera en que nos relacionamos con 
los demás.  
 Por otro lado, es de vital importancia conocer sobre la empatía y resolución de conflictos 
en niños para aportar en los procesos escolares a nivel de estrategias pedagógicas y de 
aprendizaje contribuyendo a la cultura de paz. 
Y por último continuar los estudios de empatía que posibiliten obtener puntajes más 
heterogéneos que permitan indagar más sobre la cognición social, acerca de cómo se desarrolla e 
incide en las interacciones sociales. 
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